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Pasatiempo 


Es conocido de antiguo que la ocio- 
sidad es sumamente perniciosa. Hay 
quien no duda ni un instante en seña- 
larla con el dedo de acusar como la 
verdadera madre de todos los vicios. 

Ante esto, nosotros, naturalmente, 
no podíamos permanecer impasibles 
y hemos interrumpido nuestra ociosi- 
dad para ponernos delante del orde- 
nador y construir un programa que 
interrumpa la vuestra. 

Y lo hemos hecho de tal manera que 
incluso esas pequeñas ociosidades 
que aojos bienintencionados pudieran 
parecer inofensivas, esos ratitos de 
tiempo sin nada que hacer, se trans- 
formen en un edificante y beneficioso 
galopar de las neuronas, en un desen- 
frenado ímpetu matemático, en un 
traer y llevar de numeritos más propio 
de un contable loco que de un semi- 
cuerdo aficionado a los ordenadores. 

En otras palabras, ¡hemos hecho un 
pasatiempo! 

Convencidos como estamos de que 
vuestro arrollador ímpetu os va a lle- 
var, si cabe, aún más lejos y de que 
vuestra hambre programadora no os 
permitirá descansar hasta añadir al 
programa esos detalles personales 
que tanto os gustan, os describiremos 
más adelante detalladamente lo más 
sustancioso del programa. 


Forma de resolverlo 


Debéis encontrar números enteros 
positivos comprendidos entre 1 y 9, 
ambos inclusive, tales que al realizar 
las operaciones indicadas en el recua- 
dro, tanto horizontal como vertical- 
mente, den los resultados que también 
se indican en la figura. Es importante 
tener en cuenta que la segunda opera- 
ción debe realizarse sobre el resultado 
de la primera, de tal forma que puede 
suponerse un paréntesis incluyendo 
las dos primeras cifras y el signo que 
va en medio. Veamos un ejemplo: 

3+4x5 
debe ser considerado equivalente a 
(3+4)x5=7x5=35 


Descripción del programa 


Lineas 1 a 40 

Se ejecutan sólo la primera vez que 
se carga el programa. Contienen la 
definición y el dimensionado de varia- 
bles AS (5,5) contendrá las 5 filas y 
columnas de que consta el pasatiem- 
po, es decir, tanto las filas y columnas 
que contienen cifras como las que no 
las contienen. La línea 40 bifurca a 
obtener un primer juego antes de pre- 
sentarlo en pantalla conjuntamente 
con las opciones disponibles en ese 
momento. 


Líneas 50 a 180 

Son las líneas que contienen la pre- 
sentación de opciones y la distribución 
del control a la opción solicitada. Mien- 
tras no se pulse ninguna tecla válida, 
el programa se estará ejecutando 
entre las instrucciones 100 y 120. 
Cuando se pulsa un 1, un 2Ó un 3, el 
control se transfiere a las líneas 500, 
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600 ó 700 respectivamente. El control 
retornará finalmente a la instrucción 
50, cuando la opción seleccionada 
haya sido ejecutada. 


Líneas 500 a 599 


El control llega a ellas con la op- 
ción 1, es decir, cuando se desea obte- 
ner un nuevo pasatiempo. Este puede 
ser un lugar adecuado para añadir co- 
sas al programa. Se hace una llamada 
a una rutina, situada en la línea 1000, 
que es la que verdaderamente obtiene 
un nuevo pasatiempo. 


Líneas 600 a 699 

Corresponden a la opción 2, que 
dibuja el pasatiempo sin generar uno 
nuevo. Esta opción, es especialmente 
útil si se introducen modificaciones 
que alteren la pantalla y exijan redibu- 
jar el pasatiempo. Funciona mediante 
llamada a la subrutina situada en la 
línea 3000. 


MIAYBIA SIC 


Líneas 700 a 799 

Se encarga de imprimir la solución 
del pasatiempo. Llama a la subrutina 
situada en la línea 3300. 


Línea 1000 

Esta rutina es el verdadero corazón 
del programa. Llama a su vez a dos 
subrutinas, que son las más complejas 
del programa (las de las líneas 5000 y 
7000). 

Cuando las filas y columnas que se 
van generando son tales que sea 
imposible encontrar una solución se 
recalculan tantas columnas como sea 
necesario (líneas 1400 a 1440). 


Líneas 3000 a 3070 

Sirven para dibujar el pasatiempo 
sin incluir la solución. Utilizan la misma 
programación que el dibujo que con- 
tiene la solución. Poniendo n$ = «n» 
consigue que la solución no sea dibu- 
jada. 


Líneas 3300 a 3999 

Hacen n$ = «» para indicar que se 
debe dibujar el pasatiempo con su 
solución. 


Líneas 5000 a 5900 


Esta subrutina genera de forma 
pseudo-aleatoria, una línea horizontal 
(fila) de las 3 que hay conteniendo 
números y signos y se almacena en 
z$. Esta rutina es llamada desde la 
situada en la línea 1000, que moverá 
los valores de z$ a la matriz aS (filas 1, 
3 Ó 5). Números y signos se generan 
de tal forma que cumplan la condición 
de que los resultados intermedios 
sean números enteros positivos y que 
el resultado final también lo sea, así 
como que esté comprendido entre 1 y 
9 (ambos inclusive). 

Se tiene especial cuidado en evitar 
errores que siempre se pueden produ- 
cir al no poder trabajar en el SPECTRUM 
con variables definidas como enteras. 
Esto obliga a utilizar con preferencia la 
función INT. 

En algunos casos se hace necesa- 
rio volver a empezar la operación 
(véase por ejemplo la instrucción 
5390). 


Líneas 7000 a 7360 

Se llaman desde la rutina 1000. 
Aquí se calculan los signos de las 
columnas 1, 3 y 5 de a$, ya que los 
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números ya fueron calculados al obte- 
ner las filas. También aquí se utiliza z$ 
como variable intermedia. Sus valores 
se acabarán moviendo a las columnas 
1,365de af. 

Se van tanteando pasos de signos. 
La pareja por la que se empieza a tan- 
tear se obtiene aleatoriamente. Si no 
se encontrase ninguna válida, se 
devuelve control con una «i» en r$ a fin 
de volver a calcular alguna o todas las 
filas obtenidas anteriormente. 


Posibles mejoras 
a introducir 


Si tenéis impresora, podeis introdu- 
cir la posibilidad de dar un coPY de 
pantalla ya que puede ser muy útil dis- 
poner de varias copias en papel que 
permitan probar números sin emborro- 
nar mucho. Para los más atrevidos se 
me ocurre la idea de ir escribiendo los 
números que se están probando sobre 
la pantalla. 

Otras posibilidades fácilmente aña- 
dibles al programa serían que diese 
pistas, etc. 
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LET 1Mp=0 
GO SUE 5000 
LET agíli=z 
REM EE . 
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LET aRtx,c)<= 
NEXT. 
RETURN * 


SAVE "pasatiempo 
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SE ORDENA TU ORDENADOR 


Ahora Vd. puede tener todo su equipo de ordenador en un gabinete de estilo con 
tres elegantes niveles. No más desórdenes de cables ni de periféricos. Además 
su equipo estará más protegido. 


NO PIERDA ESTA OPORTUNIDAD UNICA 

Tendrá espacio a su alcance para hardware y software. 

Dispondrá de una unidad de puente de 56,5 cm ancho, 17 cm de alto y 30,5 cm 
de fondo para su televisor o monitor. 

Debajo de esta unidad hay espacio suficiente para guardar su ordenador, apa- 
rato de cassette o microdrive. 

En una tercera unidad tiene amplio espacio para guardar cintas, diskettes, joys- 
ticks, revistas, libros, etc. 

Se vende desarmado en una caja plana, es muy fácil de armar, utilizando sola- 
mente una llave ALLEN. 

El gabinete se presenta en dos colores, NOGAL y ROBLE y tiene dimensiones 
que se ajustan a las necesidades de espacio y altura que Vd. requiere. 
ANCHO 85,5 cm. e ALTO79,5cm. e FONDO 60 cm. 


Y ADEMAS LOS INTERFACES PARA SU JOYSTICK, 
IMPRESORA O MICRODRIVE 


Interface DK'Tronics 

Doble saíida en la parte superior. La primera para joystick 
tipo Kempston y la segunda para software 

con teclas 6, 7, 8, 9 y Do redefinición de teclas 

Rel. 30001. P.V.P. 3.760 ptas. 

Intertace Centronic, 

Para impresora y microdrive en paralelo. Ref. 30010. 
P.V.P. 11.358 plas. 


Para pedidos simplemente rellene el cupón. 


LOS JOYSTICKS DE GRAN RESPUESTA Y DURABILIDAD 


Forma de pago: 


ET AER [O GOLOR [CANTIDAD] PRECIO [SUBIOTAL] O Talónbancario a nombre de MONSER, S.A. 
[GABINETE | 40005 | Nogal |] [8978 |] 0 Giropostaló: coc 
E ao00s | robe |] ess O Conromtols 
JOYSTICK | 30007 |] 

E a 

np 


2272 ES E 
TEE 30001 
30010 11.358 


8.—Ejercicio 


Para ver la utilización de las ins- 
trucciones que hemos estudiado en 
el presente capítulo, vamos a reali- 
zar una rutina que puede interca- 
larse en programas posteriores, 
incluso aunque estén escritos en 
Basic. 

La primera de estas rutinas está 
en relación con la toma de datos. En 
esta función es muy normal encon- 
trarse en circunstancias en las que 
no es posible admitir un número 
indeterminado de caracteres, sino 
que, por el contrario, tiene que ser 
un número determinado, o máximo. 
Así, sobre la marcha, se nos ocurre 
pensar en los números de teléfono, 
el número de signos de una quinie- 
la, el distrito o código postal, la 
fecha, la hora, etc. En Basic no 
existe la posibilidad de realizar el 
control de los caracteres introduci- 
dos cuando utilizamos la instrucción 
INPUT. Para controlar este número 
de caracteres debemos recurrir a un 
bucle FOR...NEXT en el que utiliza- 
mos la instrucción INKEY $. Esta 
rutina tendría la forma: 
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CAPITULO X 
(Continuación) 


PAUSE € 


IF INREYS$=CHR%$ 13 THEN RETU 


3$5=3$+INKEYS 


NEXT _x 
RETURN 


El número de caracteres admiti- 
dos estará determinado por el valor 
de |, que aparece en la instrucción 
120. Si, tras asignar un valor a esa 
variable, acudimos a la rutina me- 
diante un GOSUB 100, en la variable 
alfanumérica a$ tendremos un texto 
con un número máximo de caracte- 
res. 

Pero nuestro tema no es el Basic, 
sino el Assembler, por eso vamos a 
pasar esta rutina a ese lenguaje. 


Para ello utilizamos la rutina que ya 
conocemos de ejercicios anteriores 
y que llamamos TECLA. De hecho, 
acudiremos a dicha rutina tantas 
veces como sea determinado y, 
cuando lleguemos a dicho límite, 
saldremos de la rutina. Para con- 
trolar el número de caracteres uti- 
lizaremos el registro B y la instruc- 
ción DJNZ que ya hemos visto. Esta 
rutina tendría, pues, el aspecto si- 
guiente: 
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Y ahora pasemos a comentar 
aquellos aspectos nuevos de esta 
rutina. En principio, la línea 10 con- 
tiene un directivo del programa 
Ensamblador en el que le decimos 
que no liste el Código Máquina. Este 
directivo es propio del Assembler 
que nosotros utilizamos. 

En las siguientes instrucciones, 
de números 20 y 30, lo que hace- 
mos es inicializar la dirección en 
donde vamos a ir colocando cada 
carácter. 

A continuación hacemos lo mis- 
mo con la longitud del texto, o nú- 
mero máximo de caracteres del 
mensaje a recibir, en las líneas 40 
y 50. 

En la línea 60 hacemos la lla- 
mada correspondiente a la rutina 
TECLA, la cual no nos devuelve el 
control hasta que pulsemos una 
tecla, como ya vimos en ejercicios 
anteriores. El código ASC 1 de la 
tecla pulsada lo obtenemos en el 
registro Acumulador. 

Con las instrucciones 70 y 80 lo 
que tratamos es de comprobar si 
dicha tecla ha sido la ENTER, con lo 
cual, en este caso, damos por termi- 
nada la introducción del mensaje, 
para lo cual bifurcamos a la instruc- 
ción FINRU. 

Si no es la tecla ENTER, el carácter 
lo incorporamos al mensaje a través 
de las instrucciones 90 y 100, que lo 
que hacen es cargar el par HL con la 
dirección donde debe ir el carácter y 
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almacenarlo desde el registro Acu- 
mulador. Para que el siguiente 
carácter no se ponga en el mismo 
sitio que el que acabamos de meter, 
es necesario sumar 1 a la dirección 
(HL) y volver a guardar la dirección. 
Esto se lleva a cabo en las instruc- 
ciones 110 y 120. 

Ahora sólo queda comprobar si 
hemos llegado al límite previsto. 
Para ello se carga el número de 
caracteres que quedan por recibir 
en el registro B, y mediante una ins- 
trucción DJNZ se le resta uno y se 
compara con cero. Si no es cero se 
vuelve a repetir las operaciones 
desde la 50, denominada RMEN 1. Si 
llega al final, simplemente se fina- 
liza la ejecución de la rutina. 

Como es obvio, para que esta 
rutina funcione correctamente es 
necesario que en los campos LONGI 
y TABLA pongamos la longitud del 
texto y la dirección en donde lo que- 
remos, respectivamente. 
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Su uso deberá comprenderse 
dentro de un programa un poco 
mayor, como el expuesto en capítu- 
los anteriores, coordinándolo con la 
representación en pantalla del texto 
que introducimos. 

Otra rutina que vamos a estudiar, 
con objeto de mostrar la utilización 
de la instrucción CPIR, es la que 
vamos a denominar «cambio de 
atributo». La función es muy sencilla 
de exponer: «Busca en el área de 
atributos un valor determinado y lo 
sustituye por otro dado». Como 
vamos a ver, también resulta muy 
fácil de llevar a la práctica, utilizando 
la instrucción CPIR. 

Con el fin de hacerla lo más «reu- 
bicable» posible, es decir, que 
pueda funcionar independiente de 
cual sea la posición de memoria que 
ocupe, vamos a utilizar el área 
reservada para el buffer de impreso- 
ra, el cual siempre se encuentra en 
el mismo sitio (dirección 23296), 
para pasar los datos que se necesi- 
tan. En el primer lugar del buffer 
pondremos el carácter a reempla- 
zar, el cual corresponderá a un 
determinado «atributo», en cuyo 
valor está incluido el color del papel, 
el color de la tinta, la existencia, o 
no, de destello y la existencia, o no, 
de brillo, todo ello según la conocida 
fórmula: 


128 +» flash + 64 + brillo + 
+8 * papel + tinta 
en donde, 


flash y brillo tendrán valores de 
uno o cero según se desee, o no, 
destello y brillo respectivamente. 
papel y tinta serán reemplazados 
por el código de color correspon- 
diente en la paleta de colores del 
Spectrum (de O a 7). 

En la segunda posición del buffer 
pondremos el atributo que sustituirá 
al primero. 

La rutina podría tener esta forma 
en Assembler. 

(Continúa en pág. 12) 
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Cámara secreta 


alto de la supremacía faraó- 
nica, Ramsés Il mandó cons- 
truir una gran pirámide formada por 
un sinfín de cámaras, en las que se 
supone debería perderse cualquier 
intruso que intentara localizar el 
secreto de tan temido faraón. 
Cuenta la leyenda, que en el inte- 
rior de cada una de las cámaras de 
esta gran pirámide, no sólo te ase- 
diarán terribles peligros, sino que 
también te encontrarás con una 
atmósfera viciada por el paso de los 
siglos y envenenada por el líquido 
que los sacerdotes de la época 
rociaron en todas las paredes de 
cada estancia. De cualquier modo, 
dispones para todo tu recorrido de 


E n el antiguo Egipto, en lo más 


una burbuja de aire en cuyo interior 
te será mucho más fácil respirar y 
desplazarte, pues con los simples 
movimientos de tu joystick o con la 
suave presión de tus dedos, depen- 
diendo de la opción que elijas, 
podrás moverte en cualquier direc- 
ción y disparar contra todo objeto 
que se interponga en su camino. 

Dispones de un gran número de 
vidas y de suficiente tiempo como 
para conseguir alcanzar la última 
cámara. 

Para pasar de una cámara a otra, 
será necesario que recojas cierto 
número de los diamantes que cae- 
rán por la pantalla, pero no en todos 
los casos será tan fácil como en la 
primera de ellas en la que sólo con 
que tomes dos de ellos y te colo- 
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Para empezar 


Para empezar os diremos a título 
orientativo, que en el menú inicial, 
donde nos ofrece el sistema de con- 
trol que deseemos utilizar, si no dis- 
pones de joystick, lo mejor será que 
elijas la opción que nos permite usar 
las teclas «Q», «A», «O» Y «P», por 
ser las que mejor se adaptan en 
cuanto a relación «posición-direc- 
ción». 


Para cargar 


Teclear LOAD””, pulsar ENTER y 
poner en marcha el cassette. 


¡¡BUENA SUERTE, VALIENTES!! 


ques sobre la salida que te interese 
de la parte inferior, ésta se abrirá y 
te permitirá el paso, sino que a 
medida que avances en el juego, la 
dificultad aumentará, dejando a tu 
maravilloso intelecto, la forma de 
pasar de un nivel a otro, lo que dota 
a este ingenioso juego de un nuevo 
aliciente. 

En el primer nivel, unos procelo- 
sos cubos de basura intentarán por 
todos los medios hacerte perder el 
mayor número posible de vidas. En 
el segundo, dependiendo de la 
puerta que elijas te asaltarán, o bien 
unas asquerosas mosas tse-tse, O 
unas rarísimas estrellas a modo de 
terribles arácnidos, y así sucesiva- 
mente, incrementando cada vez 
más la dificultad del juego. 


(Viene de la página, 9) 


El funcionamiento de esta rutina 
es igualmente sencillo. En principio 
se carga la dirección de comienzo 
del área de atributos en el registro 
par HL, y la longitud de dicha área en 
el registro par BC. El byte que quere- 
mos buscar, para sustituirlo, se 
carga en el registro Acumulador. 
Con ello cumplimos las condiciones 
que marca la instrucción CPIR. Esta 
instrucción se ejecuta hasta que se 
cumple alguna de estas condicio- 
nes: encuentra el byte con el valor 
buscado, o finaliza el área de atribu- 
tos. 

Lo primero que debemos averi- 
guar, tras la cesión de control por 
parte de la CPIR, es el motivo por el 
que ha finalizado la ejecución. Para 
eso realizamos la instrucción JP, 
pues en el caso de terminarse el 
área tendremos que retornar al 
punto de llamada mediante la RET. 

Si encuentra el byte buscado, ten- 
dremos en cuenta que el registro HL 
está apuntando al siguiente, por lo 
tanto, restaremos una unidad a este 
registro, cargaremos en el Acumu- 
lador el valor que sustituye al origi- 


1.—INTRODUCCION 


Después de haber visto en el 
capítulo anterior las instrucciones 
de búsqueda por bloques, conside- 
ramos una continuación lógica de 
aquéllas el estudio de las instruccio- 
nes de movimientos de bloques. 

Las instrucciones que vamos a 
tratar en este capítulo no tienen 
analogías con instrucciones del len- 
guaje Basic. Para realizar las mis- 
mas funciones que las provistas por 
las instrucciones Assembler debe- 
ríamos recurrir, como en muchos 
otros casos, a bucles FOR...NEXT, y 
utilizando instrucciones POKE y fun- 
ciones PEEK. Por supuesto, esta fór- 
mula implica unos tiempos extraor- 
dinariamente grandes cuando los 
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nal, colocado en la dirección 23297, 
y tras almacenarlo en la posición 
marcada por HL, se incrementa el 
valor del HL para continuar de nuevo 
con la búsqueda. Dado que al hacer 
el movimiento hemos destruido el 
antiguo contenido del Acumulador, 
debemos restaurarlo mediante la 
carga del antiguo en el Acumulador 
otra vez. 

La única instrucción que impide 
que esta rutina sea reubicable es la 
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CAPITULO XI 


comparemos con los que se obtie- 
nen con el código máquina. 

Pero dejemos de hablar en teoría 
y pasemos a lo práctico. 


2.—Mover con 
incremento (LDI) 


Esta instrucción mueve un byte 
desde la dirección señalada por el 
contenido del registro par HL al lugar 
señalado por el contenido del par 
DE, incrementando el contenido de 
los dos registros pares en una uni- 
dad y decrementando, también en 
una unidad, el contenido del registro 
par BC. 


JP por lo que será preferible susti- 
tuirla por las siguientes instruccio- 
nes: 


LD A0 
C 

JR Z,CAMB 2 
B 


JR Z,CAMB 2 


Ocupan un poco más de memoria 
pero tienen una indudable ventaja 
respecto a la anterior. Quedaría así: 


A] 


má 
mó 


= 


OT-DINMNOMOGOD TOT 


En esta instrucción solamente se 
modifica el contenido del flag, o indi- 
cador, P/V que es puesto a cero si el 
contenido del par BC es cero, y auno 
en caso contrario. 

El formato de esta instrucción en 
Assembler es simplemente LDI en el 
campo de operación. No tiene ope- 
randos explícitos, pues HL, DE y BC 
son operandos implícitos. Su tra- 
ducción a C/M es*EDAO, ocupando 
por lo tanto, dos bytes. 

La ejecución de esta instrucción 
podíamos  expresarla en los 
siguientes pasos secuenciales: 


1.2 Toma el byte que señala la di- 
rección del par HL y lo alma- 
cena en la dirección señalada 
por el contenido del par DE. 


2.2 Incrementa en una unidad los 
registros pares HL y DE. 

3.2? Decrementa una unidad al 
registro par BC. 

4.2 Si el par BC es igual a cero 
pone el indicador P/v a cero, y 
si no es igual a cero, pone el 
indicador P/V a uno. 


Tras la ejecución de este cuarto 
paso se da por finalizada la instruc- 
ción. Queda a nuestra voluntad el 
que continuemos moviendo más 
bytes, o no, con tal de que consulte- 
mos al indicador P/v, mediante la 
bifurcación incondicional oportuna. 

Una rutina típica de utilización de 
esta instrucción sería: 


LD HL, Origen 
LD DE, Destino 
LD BC, Longitud 
LDI 


3.—Mover un bloque de 
datos (LDIR) 


Esta instrucción permite mover 
un número de bytes determinado, 
contenido en el par BC, desde la 
dirección marcada por el registro 
par HL, a la dirección marcada por el 
registro par DE. 

La ejecución de esta instrucción 
se realiza en los siguientes pasos: 


a) Toma el byte sañalado por el 
contenido del par HL y lo alma- 
cena en la dirección marcada 
por el contenido del par DE. 

b) Incrementa en una unidad los 
contenidos de los registros 
pares HL y DE. 

c) Decrementa en una unidad el 
contenido del registro par BC. 

d) Si el par BC es distinto de cero 
continúa la ejecución en el 
paso a. Si BC es igual a cero, 
termina la instrucción y cede el 
control a la siguiente. 


Tras la ejecución de la instruc- 
ción, los pares de registros HL y DE 
estarán apuntando al final de los 
campos que llamaremos «destino» 
y «origen» respectivamente. 

A diferencia de la instrucción 
anterior, en este caso no es necesa- 
rio saber que se ha activado, o no, el 
indicador P/V para saber que se ha 
movido todo el bloque. 


La utilización típica de esta ins- 
trucción está en conjunción con 
otras que se encargan de cumpli- 
mentar en los registros pares los 
valores requeridos para la correcta 
utilización de la instrucción. Este 
sería el bloque de instrucciones: 


LD HL, Origen 
LD DE, Destino 
LD BC, Longitud 
LDIR 


Esta instrucción, que también 
podríamos denominar «Mover con 
Incremento y Repetición», tiene su 
traducción a Código Máquina que 
es * EDBO y por lo tanto ocupa dos 
bytes. 


4.—Mover con 
decremento (LDD) 


Esta instrucción es similar a la LD! 
que hemos visto anteriormente, 
pero en este caso en lugar de incre- 
mentar los registros pares HL y DE 
los decrementa, por lo que va avan- 
zando desde las posiciones más 
altas de la memoria alas más bajas. 

Del mismo modo que aquélla, 
esta instrucción mueve un byte 
desde la dirección marcada por el 
contenido del registro par HL, a la 
dirección marcada por el contenido 
del registro par DE, decrementando 


Dunoonanas 


a continuación el contenido de los 
pares HL, DE y BC. 

El código hexadecimal, o código 
máquina, de esta instrucción es «ED 
A8 y la ocupación de memoria es de 
dos bytes. 

El único indicador que se modifica 
es el P/V que se pone a cero cuando 
el contenido del par BC es también 
cero, y permanece a uno en caso 
contrario. La forma de verificar esta 
circunstancia es utilizando la ins- 
trucción JP PO, dirección que sola- 
mente bifurcará a «dirección» cuan- 
do el registro par BC sea igual a cero. 

Dado que ya hemos visto la 
secuencia de ejecución de las ins- 
trucciones LDI y LDIR no considera- 
mos conveniente volver a insistir 
sobre dicho aspecto para no cansar 
al lector-alumno. 


5.—Mover con 
decremento y 
repetición (LDDR) 


Esta instrucción es la comple- 
mentaria a la LDIR, del mismo modo 
que la LDD es la complementaria de 
la LDI. Es decir, se trata en este caso 
de mover un bloque de memoria 
desde una posición de memoria a 
otra, pero con un movimiento de 
«atrás hacia adelante», conside- 
rando «atrás» a las posiciones de 
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memoria más altas y «delante» a las 
posiciones más bajas de memoria. 

Del mismo modo que aquélla, se 
van moviendo byte a byte desde la 
posición marcada por el contenido 
del registro HL, a la dirección mar- 
cada por el contenido del registro 
DE, decrementando los valores de 
los pares HL y DE, tras realizar tal 
movimiento, y decrementando asi- 
mismo el valor del registro BC. Dicha 
sentencia de proceso se repite 
hasta que el contenido del par BC 
sea igual a cero. 

El código en hexadecimal, oO 
código máquina, correspondiente a 
esta instrucción es *EDB8, y por lo 
tanto, su longitud es de dos bytes. 

El control del programa no pasa a 
la siguiente instrucción hasta que el 
bloque haya sido movido totalmen- 
te, por lo que no es necesario con- 
sultar a ningún indicador para saber 
loque ha sucedido. 

La utilización típica de esta ins- 
trucción está en conjunción con 
aquellas que se encargan de cum- 
plimentar en los registros pares 
aquellos valores que son requeridos 
para la correcta utilización de ésta. 
Este sería el bloque de instruccio- 
nes: 


LD HL, Origen 
LD DE, Destino 
LD BC, Longitud 
LDDR 


6.—Ejercicios 


Este grupo de instrucciones es el 
que presenta una mayor espectacu- 
laridad pará todo aquel programa- 
dor que se inicia en el Código 
Máquina, porque en la utilización de 
estas instrucciones es quizá donde 
se muestra la ganancia de veloci- 
dad con respecto a los programas 
Basic. Este aumento de velocidad 
es lo que nos hace sentirnos un 
poco orgullosos de nuestros logros 
y permita olvidarnos, durante un 
largo rato, del esfuerzo que ha cos- 
tado el llegar hasta este punto. Para 
proporcionar algunos motivos más 
de sentirnos orgullosos vamos a 
pararnos a hacer algunos ejercicios 
basándonos en estas instrucciones, 
pero no olvidaremos el intercalar el 
estudio de algunas otras instruccio- 
nes igualmente importantes y nece- 
sarias. 
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Para comenzar, «abriremos bo- 
ca» con una sencilla rutina que nos 
permitirá borrar la pantalla, como 
cuando utililábamos la Ccls en 
Basic. Ya sabemos, porque en ejer- 
cicios anteriores la hemos utilizado, 
que existe una rutina en la ROM que 
ya realiza esta función, pero 
dejando aparte el hecho de que esa 
rutina, concretamente situada en la 
p.»sición *0D6B de la memoria, ade- 
más de borrar, inicializa las posicio- 
nes de línea y columna de la pró- 
xima PRINT, y otras cosas más, 
nuestro objetivo no ha sido nunca el 
enseñar a manejar las rutinas de la 
ROM, sino el lenguaje Assembler, y 
el Código Máquina, por lo que nos 
crearemos nuestra propia rutina de 
borrar pantalla. 

Para hacerlo realidad bastará 
poner toda el área de imagen a 
ceros binarios. Dado que estas ins- 
truccciones permiten mover un byte 
direccionado por el par HL a la direc- 
ción del par DE, bastará escoger 
correctamete el lugar que deberán 
direccionar ambos registros pares 
para que un cero binario se propa- 
gue por toda el área con la utiliza- 
ción de una única instrucción, la 
LDIR. 

Veamos ahora, de modo práctico, 
la puesta en práctica de la teoría 
expuesta en el párrafo anterior. La 
rutina tendrá esta forma: 
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En primer lugar lo que hacemos 
es poner a cero el registro Acumula- 
dor y almacenarlo en la primera 
posición del área de pantalla. A con- 
tinuación cargamos en el registro 
par HL la dirección de ese byte y en 
el par DE la del siguiente. La longitud 
del área de pantalla, incluidos los 
atributos, es de 6912 bytes, y esa es 
la cantidad que movemos al par BC, 
pero como el primer byte de dicha 
área ya está puesta a cero, le resta- 
remos una unidad a esa cantidad y 
sólo pondremos 6911. Sólo nos 
queda ejecutar la instrucción LDIR 
para que todo el área esté a ceros 
binarios. 

Para comprenderlo, tal vez sea 
conveniente recordar la ejecución 
de la instrucción LDIR con un poco 
de atención. Este uso de la LDIR es 
un poco complicado de comprender 
si pensamos que la instrucción tra- 
baja moviendo bloques, olvidándo- 
nos de un pequeño matiz: el bloque 
lo mueve byte a byte. De este modo, 
cuando va a mover el segundo byte 
resulta que éste ya contiene la 
misma información que el anterior y 
en eso consiste el truco. 

Junto al listado digamos «educa- 
tivo» de la rutina, ponemos el listado 
de la rutina «real». Con ello quere- 
mos que el lector tenga una visión 
real de la programación, y de cómo 
llegar a ella. 
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NIGHTSHADE 


Mis ojos se llenan de lágrimas, 
tiemblan mis manos al depositar la 
cabeza de mi padre sobre la 
almohada. Con una intensa emo- 
ción cierro sus ojos; todavía resue- 
nan en mis oídos sus últimas pala- 
bras: «¡Olaf, hijo mío, salva a 
Nightshade, libra de las tinieblas a 
tu pueblo!» 

Una avalancha de recuerdos aflu- 
yen a mi memoria, parece como si 
estuviera viviéndolo, recuerdo cuan- 
do en mi pueblo, Nightshade, vivía- 
mos felices, los niños jugaban en las 
calles, los viejos discutían y cotillea- 
ban sentados en la gran piedra de la 
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plaza grande, los hombres labraban 
contentos, mientras miles de voces 
femeninas se escuchaban can- 
tando felices realizando las tareas 
de la casa. 

Recuerdo el infortunado día en 
que, como una plaga, llegaron los 
cuatro seres enviados por Satanás 
para adueñarse del pueblo. Toda- 
vía tiemblo de pánico cuando 
recuerdo su llegada, la luz se disipó, 
todo se cubrió de oscuridad, empe- 
zaron a convertir en esclavos a mis 
paisanos, sólo unos pocos habitan- 
tes logramos escondernos en una 
bodega, y así pudimos librarnos de 


la esclavitud, pero éramos cons- 
cientes de lo circunstancial de la 
situación, por eso votamos para que 
uno de nosotros saliese para inten- 
tar eliminar a los señores del mal. 

Recuerdo todavía la sensación, 
mezcla de temor y orgullo, cuando 
salió elegido mi padre, el guerrero 
más sabio del pueblo. 

Recuerdo que estuvo cerca de un 
mes fuera de casa, cómo sufríamos 
al no tener noticia de él, pero sabía- 
mos que era prudente tal situación, 
ya que si no podríamos ser descu- 
biertos. 

Recuerdo la horrible sensación 
que sentí cuando un infortunado día 
mi padre volvió moribundo. Nos 
contó todas las batallas y escara- 
muzas que había tenido con los 
señores del mal y las tinieblas. No 
puedo olvidar cómo lloraba de tris- 
teza cuando exhaló el último hálito 
de vida y murió. 

Estoy de rodillas ante su cadáver, 
sus manos en las mías, una terrible 
sensación de desamparo se va apo- 
derando de mí, pero... ¡No!, ésto no 
lo querría él, lucharé yo contra los 
que nos sojuzguen, juro que ven- 
garé tu muerte, padre. Temblando 
de ira me retiro a un rincón y procuro 
calmarme, intento poner en orden 
mis ideas y procuro esbozar un plan 
de ataque, he de recordar bien la 
narración de mi padre, para obtener 
los remedios con los que combatir- 
los. Recuerdo que habló de unos 
objetos que traía en su macuto... 
¡Ah, ya! eran cuatro, un reloj de 
arena con el que se combate la 
muerte, un mazo contra el esquele- 
to, una biblia contra el fantasma y 
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una cruz contra el monje. Cojo el 
macuto y observo su interior, veo los 
cuatro objetos esperándome, veo 
también armas y recuerdo que mi 
padre habló de unos siervos de los 
señores del mal a los que se les 
puede matar con ellos, los señores 
son inmunes a ellas. Cierro el libro y 
sin decir nada a mis abatidos com- 
pañeros de clandestinidad, salgo 
por la puerta de la bodega en silen- 
cio, siento el frío en el rostro, la 
oscuridad me rodea, por un 
momento se encoje mi ánimo, pero 
reacciono al momento, ¡He de ven- 
gar a mi padre! 

Bueno amigos, esta es la historia 
en la que puede estar basado este 
juego de Ultimate, la casa que logra 
rizar el rizo en cuanto a gráficos tridi- 
mensionales, varía en cuanto a 
NIGHTLORE, en que este juego son 
los objetos los que se mueven res- 
pecto al personaje y no al revés y 
son utilizados tres colores. Creo que 
es la característica principal a des- 
tacar en este juego. Porque la idea 
no es muy original, la música es la 
de costumbre con algunos efectos 


pr $ 
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sonoros interesantes. Creemos, y 
en nuestra humildad, aconsejamos 
a Ultimate que cambie, que ya está 
muy agotado el filón que comenzó 


SAS 


con SABRE WULF y que tiene a este 
programa como último ejemplo. 

Unos consejos para facilitaros la 
tarea: 


a) El número de vidas se seña- 
liza con unos muñecos (5) que 
están debajo de la pantalla a la 
izquierda. 

b) La energía de nuestro héroe 
se va notando por su progre- 
sivo empalidecimiento, puede 
aumentarla con una pócima 
que hay en alguna pantalla. 

c) Los monstruos que nos atacan 
pueden ser destruidos con las 
armas que encontramos re- 
partidas entre las pantallas. 

d) Los señores del mal son inmu- 
nes a todo menos a una de las 
siguientes cuatro cosas: 


Biblia - Fantasma 
Cruz - Monje 
Mazo - Esqueleto 
Reloj - Muerte 


Notaréis que cuando llevamos el 
objeto que ataca a uno de ellos, el 
objeto empezará a parpadear. 

Bueno, sólo me falta desearos el 
triunfo y que traigáis la luz a vuestra 
pantalla. 
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